EL EDERNO, 


THE ULTIMATE EL MALO, EL FEO 


De cara al festejo en noviembre del 10% aniversario de 
NAVE, Videogamo Inc. está organizando desde principio 
de año una serie de minitorneos mensuales de NAVE 
arcade. El pasado abril la cita tuvo lugar en una canchita 
de fútbol 5 aledaña al estadio de Atlanta. 


Inundados por el clima de la tribuna (¡Atlanta estaba jugando justo al 
mismo tiempo"), los pilotos de NAVE se calzaron los shorts para ir al 

piso en un torneo de NAVE Extreme (la variante hard mode y acelerada 
del juego). Pero, como en el fútbol profesional, el sueño de todos es 

la realidad de uno solo tocado por la varita, y en este caso el actual 
campéon, EMI, barrió con los rivales (amateurs y pros por igual) en un 
torneo repleto de emociones. “Qué bueno debe estar jugar tan bien a 
NAVE”, pensaba mientras observaba sus movimientos imposibles y secaba 
las lágrimas de mi pobrísima actuación en mi camiseta de Banfield. 

Jugamos para divertirnos, sí, pero también jugamos para mejorar, para 
desarrollar una habilidad, para presumirla. Y hay algunos que son buenos 
y hay algunos que somos malos. O por lo menos hay juegos en los que 
se nos da mejor y peor. Muchas veces por talento natural y otras porque 
aprendimos a base de dejar nuestras retinas en las teles de tubo. 

Unas semanas antes del torneo NAVE, atestigúé cómo mi amigo Canta 
recorría de memoria el Shinobi 3 en una juntada de Rlab. No se olvidaba 
dónde estaban las vidas, el sacado. Y yo no soy el mejor, pero hace pocos 
días pude presumir en una noche Cyberciruja, para un grupo de borrachos, 
cómo todavía puedo pasar el Prince of Persia original sin pestañear. 

Uno puede ser bueno o malo e igual es lindo jugar y mirar jugar. Lo 
de 8 único feo debe ser quedarte en tu casa cuando hay tantos eventos 
o : a A hermosos en la retroescena. 
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LA ISLA OE LÓS MONOS: 
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Regreso a Monkey Island fue anunciado a 
principios de abril, nada menos que con Ron 
Gilbert como capitán. Porque volver a esta 
franquicia no es una aventura para principiantes. 
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POR EZEQUIEL XILA 


l pasado 1* de abril, Ron 
Gilbert anunció en su blog 
personal que iba a hacer un 
nuevo juego de Monkey Is- 


land. La fecha elegida (el April's Fool, 


día en el que se hacen jodas y anun- 


f Mie" que varios desestimaran el 


(pEAsETIA 


aviso, pero unos días después, la sali- 
da de un breve tráiler, el título Return 
to Monkey Island y la fecha de salida 
para este mismo año curaron todo el 


escepticismo de golpe. 

Según sus propias declaraciones, 
Gilbert viene trabajando en el pro- 
yecto desde finales de 2019, cuando 
desde Devolver Digital (publishers 
de Hotline Miami y Broforce) le ase- 
guraron que había posibilidades de 
gestionar con Disney la producción 
de un nuevo juego. Esto resultaba 
importantísimo, ya que en 2013 el 
propio Ron Gilbert había quemado 


las naves con un largo artículo donde 
explicaba que solamente trabajaría en 
un juego de Monkey Island si lograba 


ser dueño de la franquicia (cosa que 
parecía muy lejana tras la venta de 
LucasArts en 2012). Sin embargo, la 
firma del ratón prometía completa 
libertad creativa. 


cios falsos) y la magnitud de la noticia 


Abrumado por la posibilidad de vol- 
ver a su magnum opus, Gilbert se juntó 
con Dave Grossman (lead programmer 
y game designer de las dos entradas 
originales) para discutir si tenían una 
historia a la altura de las circunstan- 
cias. El resultado de ese fin de semana 
de charlas fue no solo una idea para 
un nuevo Monkey Island, sino también 
una dirección artística, un rumbo 
para volver a surcar los mares del 
Caribe point-and-click. En las (pocas) 
entrevistas que han dado desde en- 
tonces, ambos son muy insistentes en 
4 subrayar que no se trata de un juego 

construido desde la nostalgia (como 
fue Thimbleweed Park, que sí tiene 
más que ver con el Gilbert que escribió 
el artículo de 2013) sino de un interés 
en renovar y pensar hacia adelante. 


de ¿Qué podemos esperar? Se saben 


muy pocas cosas, pero podemos 
"enumerar algunas cartas ya reve- 
ladas y otras sugeridas. En primer 
lugar, el arte del juego no va a ser 
pixel art. En palabras de Gilbert: 
“Nunca hicimos pixel art, hacía- 
mos simplemente el mejor arte que 
podíamos hacer”. También confir- 
maron que dentro del juego habrá 
un sistema de pistas: “Hoy en día, si 
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aparece en el tráiler) y los eventos de 


los jugadores no tienen un siste- 

ma de pistas, simplemente van a 
buscar la solución en Internet”. Por 
otro lado, sobre la interfaz no han 
querido decir demasiado, pero sí se 
refieren al juego constantemente 
como un “point-and-click”, por lo que 
podemos considerar descartados los 
tortuosos sistemas de navegación de 
Escape from Monkey Island y Tales of 
Monkey Island. Finalmente, Gilbert 
siempre dijo que, de volver a la fran- 
quicia, retomaría la historia donde 

él la dejó, con el enigmático final 

de LeChuck's Revenge. Sin embargo, 
parece haber varios asteriscos: si 
bien confirmó que la primera escena 
del juego será una continuidad de ese 
final, también aseguró que contará 
con personajes como Murray (que 0) 


los otros juegos serán considerados 
canónicos (en diversa medida). 

Sin dudas, hay muchos puzzles 
para romperse la cabeza, pero el 
retorno de los padres de la criatu- 
ra y un equipo de viejos conocidos 
(Michael Land, David Fox, Dominic 
Armato, entre otros) es una noticia 
que merece celebrarse con un buen 
fondo blanco de grog XD. e 
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No todo el stream es Coscu o Ibai, el retrogaming tiene su espacio en maratones de gaming 


e Us 


que nos pueden llevar a preguntarnos: “¿yo podría hacerlo?”. 


OR KHABUTO 


xisten miles de strea- 
mers en el mundo, 
algunos más populares, 
otros menos. Gente que 
dedica horas de su vida a trans- 
mitir por medio de plataformas 
como Twitch o Facebook, desde 
gaming o música en vivo hasta 
contenido erótico; los strea- 
mers son hoy una forma de 
entretenimiento enorme. 

Y hay toda una legión de 
streamers con una audiencia 
promedio de cien espectadores 
que funcionan como streams 
boutique. Estos crean un am- 
biente propicio para que surjan 
algunas “odiseas de gaming” 
que vale la pena destacar. A 
estos desafíos se los conoce 
generalmente como “manías”, 

Una manía consiste en jugar 
absolutamente todos los juegos 


del catálogo de una consola. Al- 
gunas incluso implican todas las 
regiones (América, Europa, Asia), 
pero el concepto es el mismo, 
jugarlos todos. El orden en que 
una manía se desarrolla general- 
mente es elegido por la misma 
audiencia; de esta manera, se 
construye una comunidad. 

Hay streamers haciendo ma- 
nías para técnicamente todas 
las consolas, acá destacamos 
algunos que están haciendo 
cosas realmente interesantes 
dentro de la plataforma Twitch. 


¡Schnauzer_hof, 


La tarea a la que se ha encomen- 
dado “don Snau” es terminar 
todos los juegos lanzados para 
Sega Genesis/Mega Drive y 
Sega/Mega CD. A la fecha lleva 
terminados en vivo 291. 


Morza 666 


Abocado a la titánica tarea de 
terminar todo el catálogo tanto 
europeo como americano de 
PlayStation 1, con casi 2500 tí- 
tulos, lleva terminados unos 91. 
¡Largo camino el que le espera! 


Romervstheworld| 
Absolutamente todo el catá- 
logo de NES es la misión de 
Romer, que lleva finalizados 141 
de 714. 


RetroNimrods| 


Actual orgulloso portador 

del logro de haber terminado 
absolutamente todos los juegos 
para Game Gear de todas las 
regiones (inclusive Japón), hoy 
se encuentra en la odisea de 
terminar todos los juegos para 
Sega Saturn. 
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charmiebtw 


La única mujer de la lista se 
aboca a la tarea de terminar 
todos los juegos lanzados para 
Gameboy Advance; a la fecha 
lleva 35 completados. 


rodfilel 


Rod se dedica a terminar 

todos los juegos lanzados para 
PlayStation 2. Casi un proyecto 
de vida, lleva terminados 99 tí- 
tulos de los más de 4300 juegos 
lanzados. f 


START 


FELAHETA AIDEGÓS= 


Un minirrecorrido por imágenes que nos hacen llegar del mundo de los videojuegos 
de ayer, hoy y siempre. 


h | EL CANTO DEL CISNE DE THE WHO, BÁSICAMENTE. /T'5 HARD MEDIO QUE CERRABA MUCHAS COSAS EN LA CARRERA DE LA BANDA. PERO LO QUE HNOS IMPORTA A 
NOSOTROS ES SU TAPA CON LA BANDA RODEANDO A UN NIÑO JUGANDO AL ARCADE SPACE DUEL, UN JUEGO DE VECTORES DE ATARI MUY SIMILAR AL ASTEROIDS. 


AUNQUE UN POCO MÁS PSICODÉLICO. LANZADO ESE MISMO AÑO. AMAMOS LOS JUEGOS DE VECTORES, AMAMOS A THE HHO. DÉNLES UNA OPORTUNIDAD. 

EN LUCÍA GONZALES NOS DEJA ESTA POSTAL DE CUANDO VACACIONABA EN MAR DEL TUYÚ. CUATRO CHICXS EN VACACIONES. CLARO. VAMOS A LOS JUEGUITOS 
A MIRAR PANTALLAS. UN CLÁSICO. E A FINES DE ABRIL FUE EL CUMPLEAÑOS DE EZEQUIEL. NUESTRO EDITOR. Y JUNTO COM SOFÍA HICIERON ESTA TORTA 
CARTUCHO PARA CELEBRAR 35 AÑOS EN 1. PARA RESIGHIFICAR LO DE “SOPLAR El CARTUCHO”. la _] ALLÁ POR LOS PAÍSES BAJOS PUEDEN ENTRAR POR UNA 
PUERTA. HACER ALGUNA JUGADA Y SALIR CON SUPERFODERES COMO MARIO, ES UN RUMOR... 
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SERIES ANIMADAS 


ADAPTADAS PARA 


A GENESIS 


Durante sus años de 
gloria, los de Sega supieron 
explotar algunas de las 
producciones animadas 
más importantes que 
hayan pisado la caja boba. 
Por eso, para hacer el 
debate bien interesante, 
vamos a seleccionar las que 
consideramos las máximas 
joyitas de esta categoría. 


1 _BERVIS AND BUTT-HEAD. 
TOXIC CRUSADERS. 


ra 
ONE » 


-GARGOYLES. 


TOXHOM CRUSADERZ 
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Un beat 'em up muy querido por 
quienes nos criamos con las películas 
de El Vengador Tóxico y su versión 
infantil a cargo de los Toxic Crusa- 
ders. Acá recorremos los paisajes 
contaminados de Tromaville junto 
con Toxie y su mopa para noquear a 
todo el que se nos cruce. Busquen el 
capítulo de “Angry Video Game Nerd” 
donde el mismísimo Lloyd Kaufman, 
creador de la franquicia, bardea las 
diferentes ediciones del juego. 
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El dúo de slackers que definió a 

la generación X a bordo de MTV 

no podía quedarse sin su propio 
videojuego. En este hay que llenarse 
de paciencia. Se trata de un juego 
corto, en realidad, pero como uno 
tiene que ir y venir por los mismos 
escenarios para recolectar ítems, 
puede que lleve un tiempo resolver- 
lo. Actualmente se encuentra entre 
los cartuchos más buscados por 
algunos coleccionistas de Sega. 


1935 


El programa de culto de Nickelo- 
deon lanzó una aventura coopera- 
tiva donde podemos intercalar el 
manejo de los queridos monstruitos 
Ickis, Oblina y Krumm al mejor 
estilo Animaniacs. Apareció casi 
sobre los últimos días de fama de la 
consola, por lo que mucha pelota no 
le dieron, pero tiene un desarrollo 


ti 


ingenioso de los niveles y aprove- 
cha la estética delirante del dibujo 
animado a la perfección. 


HUENTIOAH 
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Otro de los famosos “cortito pero 
jodido”. Claro que desde el momento 
en que la pantalla se enciende nos 
sumergimos en un juego que entra 
por los ojos, y eso se lo debemos a 
que tiene el nombre de Doug Ten- 
Napel entre sus responsables, justo 
un año antes de que la rompiera con 
el Earthworm Jim. Vimos desfilar 
varios juegos de Ren € Stimpy, pero 
no cabe duda de que estamos ante 
el mejor. 


GARGOYLES 


Una de esas perlitas que son exclu- 
sivas de Sega y que no aparecieron 
en ninguna otra consola. No hace 
falta decir que se trata de uno de los 
shows animados más destacados que 
se hayan visto en la pantalla chica y 
que su adaptación pixelada respe- 

ta bastante el tono oscuro de su 
universo. Una lástima que no tenga 
la opción de poder elegir a otra de 
las gárgolas que no sea Goliath, pero 
igualmente se disfruta mucho por su 
dinámica y dificultad. 


STIMPY SHOUJ. 


UN DATAZO: LA 
SERIE ORIGINAL 
DE GÁRGOLAS 
SE PUEDE 
ENCONTRAR 
COMPLETA 

EN DISNEY+. 

51 NUNCA LA 
MERON. VAYARM 
CORRIENDO 

A HACERLO 
PORQUE VALE 
LA PENA 
DARLE UNA 
OPORTUNIDAD. 
DE Lo 
MEJORCITO QUE 
DEJARON 
30 JUNTO 
CON EATMAN: 
LA SERIE 
ANIMADA. 
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Gamer desde 

que tengo uso de 
conciencia. Cinéfilo 
empedernido y 
melómano freelance. 
Comento películas 

en Letterboxd. 
Arqueólogo de la 
cultura pop. En 
ocasiones merodeo los 
fichines del partido de 
La Costa. 
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Desde hace más de 20 años la PC cuenta con un programa que puede 
disputar el título de juego de lucha más estrafalario, completo y divertido. 
Y su mayor arma sos vos. 


OF SEBASTIÁN VÁZDUEZ FERRERO 


1 día de hoy, todavía nadie 
sabe del todo qué quiere de- 
cir el acrónimo M.U.G.E.N., 
pero varios de nosotros 
podemos decir que nos ha 
dado algunos de los más divertidos 
y creativos momentos de nuestras 
vidas como videojugadores. Allá por 
el año 2000 conocimos esos paque- 
tes con luchadores customizados y 
escenarios inventados para la rosca. 
Desde el obligatorio Kung Fu Man 
hasta una Shermie (personaje del 
King of Fighters) editada que tiraba 
relámpagos, todo corriendo bajo la 


línea de comando del venerable DOS. 


¿Qué más se puede encontrar? Era el 
inicio de una hermosa aventura que 
lleva ya dos décadas. 


Pero ¿qué es MUGEN? 


Pronunciado “muguen”, es nada más 
que un motor, como el del Unreal, 


10 


Quake, Unity o RPGMaker. Es decir, 
una herramienta hecha especial- 
mente para armar juegos, en este 
caso, de lucha en 2D al estilo Street 
Fighter o Mortal Kombat. El formato 
de archivos de MUGEN permite 
crear cualquier tipo de personaje, 
escenario, barra de vida o “skin” 
para la interfaz de usuario (que en la 
comunidad se llaman screenpacks, 
vaya uno a saber por qué) y rápida- 
mente mezclarlo con las creaciones 
preexistentes. Es decir, no hace falta 
mandarte un juego entero y cerrado 
para que pueda andar. Alcanza con 
que quieras hacer algo pequeño para 
poder aportar tu ladrillito... y dárse- 
lo por la cabeza al oponente. 


Los padres de la criatura 


1998 era un año de pleno apogeo 
para el género; sin duda, había un 
clima de época. Fue entonces que un 
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pequeño equipo de 3 o 4 desarro- 
lladores de Michigan conformó la 
empresa Elecbyte, y en 1999, lanzó 
la primera versión del motor que 
sería su magnum opus. Sucesivas 
actualizaciones se llevarían a cabo 
en los primeros 5 años. Así, se agre- 
garon opciones para hacer escena- 
rios animados, modo en simultáneo 
(hasta 2 vs. 2 al mismo tiempo) y va- 
rios avances más. Algunas de estas 
nuevas versiones generaban serios 
problemas de incompatibilidad con 
las creaciones previas hechas por 
los usuarios (el pasaje de la 0101 a la 
0627, específicamente), para gran 
escándalo de quienes venían usando 
el motor y veían cómo sus persona- 
jes y escenarios ya no funcionaban 
como antes. Pero siempre, cada 
nueva iteración del motor mejoró 
varios aspectos, agregando capas y 
capas de complejidad y opciones al 


y 
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. LAS GRANDES ESTRELLAS: RECOMENDACIONES DE CONTENIDO 


DRAGONCLAH. UN PERSONAJE ORIGINAL HECHO POR EL TRÁGICAMENTE FA- 
LLECIDO REL SE DESCARGA DE LA PÁGINA DE PHANTOM OF THE SERVER. 
Comó HERRAMIENTA DE CREACION, HOY CASI! TODOS USAMOS FIGHTER FAC-= 
TORY. Y HAY FULLGAÁMES: CONTENIDO HECHO CÓN LA IDEA DE OUE SEA Un 


TODÓ COHERENTE. EAEEL SHORO, 


TE RECOMENDADOS. 


FSEGANANA 


pseudolenguaje CNS. Sin embargo, 
en 2003 Elecbyte diría que había lle- 
gado a un bloqueo. Dejaron un beta 
cerrado del soñado WinMugen en 
las manos de quienes habían dona- 
do algo de dinero para comprar el 
compilador de Windows, mientras 
el resto de nosotros seguíamos 
corriendo el motor públicamente 
lanzado en un DOS que se hacía 
más y más cuesta arriba desde el 
lanzamiento de Windows XP. Y los 
desarrolladores desaparecieron por 
primera vez. 


sus comunidades 

Elecbyte oficialmente apenas hizo 
un personaje, un screenpack y dos 
escenarios originales (aunque se 
rumorea que ellos eran TestP, el 
primer grupo de creadores que hizo 


varias cosas basadas en juegos de 


- RIN 


las grandes empresas). ¿Cómo es 
que el motor se convirtió, entonces, 


en semejante sensación mundial con 


HYTPER EZ Y ART CF FURY =0HN ALTAMEN—- 


ES 
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nes de nuestros juegos favoritos de 
lucha y empezaron a “convertirlos” 
al MUGEN. 


- SONIC US SONIC. 
Un poco inclinado el ring 
del lado super saiyajin 


MUGEN SE AERIÓ PASO HACIA FINES DE LOS 30 
COMO EL MOTOR DE LUCHA MÁS POPULAR EN PC. 

Y CUENTA CON DECENAS DE MILES DE CREACIONES 
DE TODO TIPO. HOY IKEMEN GO ES LA VERSIÓN MÁs 
ACTUALIZADA COMPATIELE. 


una trayectoria de más de 20 años? 
Porque decenas de miles de sus 
usuarios se lanzaron a crear conte- 
nido gratuito y accesible, que podía 
mezclarse entre sí. Y así como algu- 
nas personas se sentaron a hacer su 
contenido original y dibujarlo desde 
cero, grabando sonidos y diseñando 
todo detalle, otras se dedicaron a 
correr emuladores y obtener imáge- 
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Cabe recordar que por aquellos 
años los mods eran apenas algo 
reservado para ciertos FPS y quizás 
algún juego de estrategia. Fuera de 
eso, rara vez los usuarios recibían 
herramientas para modificar los 
juegos. Sí había hacks berretas de 
juegos de lucha (el Street Fighter 2 
Rainbow Edition es un buen ejem- 
plo), pero nada parecido a esto. Por- 


- HARD 


que en pleno inicio del siglo y antes 
de cualquier Smash Bros., MUGEN 
permitía algo imposible: poner a 
Goku y Ryu contra Super Mario y 
Sub-Zero peleando en la Estrella de 
la Muerte. 

Sobre las distintas comunidades 
y foros se pueden escribir varios 
tomos. Entre las que ya están 
inactivas, cabe mencionar a TestP, 
MDev, MRev, Infantry, Club Syn, 
RandomsSelect, ScruffyDragon y 
Mugen Brazil, algunas de ellas con 
decenas de miles de miembros. 
Mugen Guild pasó de tener enlaces 
señalando páginas de creadores a 
ser el mayor foro del tema, con más 
de 67.000 miembros. IMT y MFFA 
también son ámbitos muy activos, 


A 
_¿CHIQUITOLINA 
para Chrono y Magus 


¿KEN Y SCORFION CONTRA VEGETA Y DON RAMÓN. 
FELEANDO EN UH ESCENARIÓ UE SER EL FÁTIO 
DE TU CASA? NO HACE FALTA IRSE A ALGÚN 
MASA EROS. RARO; SE FUEDE HACER DESDE 1333, 


Y GRATIZ. 


siendo el segundo el lugar más 
recomendable para buscar descar- 
gas de contenido. Por otro lado, el 
único espacio hispanohablante más 
o menos masivo es un servidor de 
Discord bastante nuevo llamado 
IKEMEN, ya que las viejas Emu- 
mania (que tenía una sección de 
MUGEN), MugenHispania, Mugen 
Latinoamérica y Mugen Imperio 
Latino ya están desaparecidas. 


Replay 


Como en todo grupo, hubo y hay 
interacciones felices y difíciles, 
rivalidades y cooperaciones, elitismo 
y rebeliones, y sobre todo, mucho 
bardo. En los inicios, tomar un 
personaje ajeno para luego relanzarlo 
con modificaciones era conside- 
rado un crimen imperdonable que 
ameritaba ostracismo absoluto. Con 
los años, por suerte, las normas de la 
comunidad se fueron relajando y hoy 


a la mayoría nos alcanza con que se 
ponga una línea de agradecimiento 

a quienes se tomaron el trabajo de 
hacer la creación que estás editando. 
Por no hablar de los dueños reales de 
todo ese contenido... 


y el derecho de auto. 

A pesar de que seguro habremos 
visto algún compilado de MUGEN 
entre juegos de origen dudoso en 
alguna feria, no solo el motor es 
técnicamente legal: los persona- 
jes y demás contenido jamás han 
sido atacados por Capcom, SNK, 
Marvel, Disney ni la todomolestosa 
Nintendo. Esto tiene que ver con un 
importante código que ha regido a 
la propia comunidad para ayudar a 
su propia supervivencia; esto es un 
hobby, no se lucra. Sí hay autores 
muy prolíficos que sostienen Pa- 
treons o Cafecitos y hay creaciones 
100% originales que se han podido 
comercializar. Pero, vamos, todos 
sabemos que si empezamos a sacar 
dinero por poner cosas con Ryu y 
Scorpion en venta, a Capcom y la 
Warner no les va a gustar. Aunque 
no faltaron los vivos en el mundo 
MUGEN: hacia 2008, un grupo de 
franceses empezó a vender MUGEN 
junto con un montón de creaciones 
ajenas. Se intentó detenerlos, sin 
éxito y para gran frustración de la 
comunidad. Hasta que, después de 
un año, los vendedores se comie- 
ron una demanda... de la propia 
Elecbyte, que ahora estaba radicada 
en Kuala Lumpur. La misma empresa 
que había desaparecido decidió cas- 
tigar a este grupo que ponía en ries- 
go a toda la comunidad por violar la 
licencia del motor. En un hecho re- 
volucionario para la comunidad, en 
septiembre de 2009, los creadores 
originales habían regresado. 


El retorno del rey] 


La despedida de Elecbyte había sido 
repentina. Tras un año de silencio 
de radio, se había filtrado (con gran 
escándalo) la beta privada de Win- 
Mugen hacia 2002, y esta había sido 
hackeada (con todavía más escán- 
dalo) para poder desbloquearle las 
funcionalidades básicas. La versión 
de DOS había continuado en uso por 
buena parte de la comunidad hasta 
que circuló masivamente la otra. Con 
el regreso de Elecbyte vino un foro 
oficial y el lanzamiento de sucesivas 
versiones beta nuevas, hasta llegar 


Po 
ESTUDIATELOS. É 
MES elementos que la 
tabla periódica. 


al ansiado 1.0. Varios de nosotros ya 
habíamos envejecido peor que el mo- 
tor, pero no nos importaba, ¡Elecbyte 
estaba de vuelta! Dos años después, 
en 2013, se lanzaría públicamente 
una primera versión beta de MUGEN 
1.1. Y Elecbyte desaparecería, otra 
vez y hasta el día de hoy, de la faz de 
la Tierra. 


El Ataque de los Clones 


La comunidad no se quedó cruzada 
de brazos cada vez que Elecbyte, 
como un dios caprichoso, azotaba 
con su desaparición silente durante 
años. Numerosos proyectos fueron 
planteados para “clonar” el motor, 
desde cero, buscando ser compati- 
bles con las creaciones previas. Con 
20 años de cosas hechas (algunas 
realmente muy buenas), nadie quiere 
descartar todo para empezar desde 
cero. Pero el gran problema que tu- 
vieron estos proyectos (Rhakys, FEO, 
InfinityCat y ShugenDo, entre otros) 
es que fueron siempre de fuente 
cerrada. En cuanto se frenaron, no 
hubo quien pudiera continuarlos. Sin 
embargo, todo eso cambiaría. 


IKEMEN: presente y futuro 


Hace ya doce años, un japonés de 
apodo Suehiro empezó un humil- 
de proyecto y lo llevó sobre sus 
hombros durante casi una déca- 
da, acercándose más y más a la 
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línea de llegada; el reemplazo de 
fuente abierta para ese motor que 
veníamos usando todos. Y lo llamó 
T.K.E.M.E.N. 

Si bien el creador original hoy no 
está activo, otros han tomado su 
lugar y llevado este programa a pun- 
tos a donde antes Elecbyte no había 
podido llegar. No solo se duplica la 
enorme mayoría de funcionalida- 
des del MUGEN (y hasta algunos 
de sus bugs), se agregó juego en 
línea, escenarios verdaderamente 
interactivos y varias, varias mejoras 
de programación que permiten 
hacer cosas realmente increíbles. 
Hoy por hoy, el contacto es cosa de 
acercarse al Discord de IKEMEN Go 
y saludar a los devs actuales, que 
están ahí trabajando fuerte y por 
puro amor al arte. 

Así, a pesar de apoyarse sobre 
creaciones y pautas de diseño de 
hace más de veinte años, logrando 
sobrepasar la obsolescencia técnica 
y la amenaza de desaparición del 
mismo género de 2D de peleas (que 
alguna vez se dio por muerto cuando 
aparecieron los juegos en 3D), con 
IKEMEN Go se puede descargar y 
simplemente jugar, se puede hacer 
creaciones o inclusive se le puede 
hacer mejoras al mismo programa. El 
futuro del motor y su comunidad lu- 
cen más prometedores que nunca. 
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ARCADE + SEGA + 1337 


¿Hablo del juegazo que es Shinobi o de su bonus stage, uno de los más icónicos de la 
historia de los videojuegos? Entre este y romper autos en el Street Fighter II, no sé 
cuál es el número uno. Pero qué lindos son los bonus stages. Qué manera de fomentar 
que rompas todos los botones y palancas del arcade, compu o joystick, uf. La 
diversión estaba —y sigue estando- en saber que cuando perdés, en realidad ganaste 
en diversión plena. Cero sufrimiento, 100% competencia viciosa. 
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LA REINA ETERNA. 
Quizás la única foto que 
da de Mabel Addis . 
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Computo vanos tuaber,R 


EN LA TIERRA DE GILGHMESH 


Gasora te re diserter G— ST rei , 
Sumeria, 3500 a. C., o Nueva York, 1964. A caballo entre innovaciones pedagógicas A Al is cias GO 
y experimentaciones con unidades centrales, el tatarabuelo del Age of Empires quería darnos ¡pegao Fortea Sala pl ais sei 


: , . que quisieran jugar a administrar un 
lecciones de economía en tres niveles. 


OR SOFÍA CHECCHI 


na IBM 7090 en pleno 
funcionamiento. 


ucho antes de Nippur, The 
Sumerian Game nos invitaba 
a gobernar Lagash jugando 

a ser el rey Luduga. Pero 
poco se sabía de este juego 
hasta hace algunos años, porque no 
existió más allá de dos instancias de 
prueba. Aun así, gracias al testimonio 
de una de lxs testers, fue inspiración 
de los primeros juegos comerciales 
de estrategia. 


a las computadoras 

Aprincipios de los 60, la junta de 
servicios educativos de una ciudad 
al norte de Nueva York se reunió con 
IBM con la loca idea de implemen- 
tar computadoras para mejorar el 
nivel educativo de los distritos más 
pequeños. En junio de 1962 organiza- 
ron un taller, en el que convocaron a 
diez maestrxs de la zona, para idear 
la integración de simulaciones en el 
aula. Bruse Moncreiff, de IBM, pro- 
puso crear un modelo de civilización 
para enseñar algunos conceptos de 
teoría económica básica a alumnxs 
de primaria. Lo que subyacía a esta 
iniciativa era programar una suerte 
de Monopoly como juego de texto, 
pero también reivindicar civilizacio- 
nes anteriores a la griega, como la 
sumeria, que ya desde ese entonces 
quedaban olvidadas en las currículas 
escolares. Nada podía sonarle mejor 
a Mabel Addis, una maestra de cuar- 
to grado de una escuela de Nueva 
York, que se había especializado en 
civilizaciones mesopotámicas en la 
universidad. 

Al año siguiente, el proyecto ya 
estaba en marcha. Con un estipendio 
de más de cien mil dólares otorgado 
por la Oficina Nacional de Educación, 
Mabel se estableció como diseñadora 
y escritora de The Sumerian Game. 
William McKay, un programador de 
IBM, se encargó de programarlo en 


imperio desconocido. 


Reinar desde un teletipo 


El juego corría en la IBM 7090, 

una unidad central a la que iban 
conectados dos dispositivos. Por 

un lado, un teletipo, en el que se 
ingresaban los comandos e imprimía 
los resultados de cada decisión. Por 
otro, un proyector de diapositivas, 
con imágenes alusivas a los distin- 
tos momentos que lxs jugadorxs 
fueran atravesando. Pero esto no 
era un mero detalle ilustrativo, era 
el mismísimo nacimiento de las 
cinemáticas: el juego se interrumpía 
y sonaba un casete sincronizado con 
las imágenes proyectadas. 

Después de la introducción audio- 
visual al mundo sumerio, el teletipo 
informaba que eras el rey de Lagash 
y que tu misión era mantener a salvo 
la ciudad. Un ayudante, Urbaba, se 
encargaba de darte los reportes, 
aconsejarte y ejecutar tus órdenes. 
Hasta ese momento, los juegos de 
administración de recursos —que 
eran pocos y solo circulaban por el 
ámbito universitario, como The Top 
Management Decision Simulation, 
de 1956— no tenían historia, todo lo 
que se le podía pedir a la compu- 
tadora eran cálculos y probabi- 
lidades. En The Sumerian Game, 
Urbaba nunca salía del personaje, 

e incluso en las diez rondas de 

cada segmento el juego proponía 
situaciones diferentes teniendo en 
cuenta las decisiones anteriores que 
lxs jugadorxs hubieran tomado. A su 
vez, gobernar Lagash suponía lidiar 
con catástrofes naturales y plagas, 
como también asistir a la creación 
de innovaciones tecnológicas que 
aliviaban las responsabilidades futu- 
ras. Mabel Addis no solo es la prime- 
ra diseñadora mujer de videojuegos, 
sino que es la primera persona que 
escribió un guión de videojuego 

en la historia. De ella se conserva 
poca información, pero por suerte 
alguien, un tiempo después, la 
recordó. 
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The Sumerian Game se probó en 
dos ocasiones, con dos cursos de 30 
chicxs de sexto grado cada vez. Des- 
pués, la junta que había propuesto 

la idea inicial de imbricar compu- 


¡aron 


tadoras y educación no recibió más 
financiación y el juego pasó a ser 
propiedad de IBM, que no tuvo inte- 
rés en seguir con el proyecto. 

Un buen día, un empleado de la 
Digital Equipment Corporation, 
Doug Dyment, dio una charla en 
la Universidad de Alberta sobre el 
uso de computadoras en la escue- 
la. Cuando terminó, una mujer se 
acercó y le comentó que había visto, 
hacía unos años, el juego de Mabel. 
Dyment escribió una imitación del 
juego original, al que nombró King of 
Sumeria, pero no fue hasta 1971 que 
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otro trabajador de DEC, David H. Ahl, 
escribió una versión en BASIC. Ahl 
incluyó el ahora llamado Hammurabi 
en un libro que recopilaba juegos 

en BASIC, y el resto es historia: este 


es el último eslabón que se conocía 
hasta hace poco en la genealogía de 
los juegos de estrategia. 

Bruce Moncreiff falleció en 1985, 
Mabel en 2004 y William McKay en 
2012. Lo único que queda de The 
Sumerian Game es un informe del 
segundo testeo y algunas de las 
diapositivas en el Strong Museum of 
Play de Nueva York. Reconstruir su 
historia es casi una tarea arqueo- 
lógica, pero ¿podés creer que la 
primera narrativa en un videojuego 
la escribió una maestra de primaria? 
Yo sí. A 
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uda Jacek Trzmiel llegó 
a Nueva York el 10 de 
noviembre de 1947 con 
tan solo 10 dólares en sus 
olsillos. Había nacido en Lodz, Polonia, 
len 1928, en el seno de una familia judía. 
Como tantos otros compatriotas, le tocó 
vivir el horror del nazismo. A sus 11 años, 
Icon la ocupación alemana de Polonia, 
'Trzmiel y sus padres habían quedado 
confinados en el gueto de Lodz hasta 1944, 
¡cuando fueron enviados a Auschwitz. 
Allí fue examinado por el mismísimo 
NI osef Mengele y reasignado a un campo 
de trabajo en Hannover; su madre sería 
relocalizada en Terezin, República Checa, 
y sobreviviría a la guerra. No así su padre, 
que moriría en Auschwitz. Trzmiel fue 
rescatado en 1945 por la 84* División 
A: Infantería de los EE. UU. y migró 
allí, cambiando su nombre a uno más 


MAA conocido: Jack Tramiel. 


Business is War] 


Dar en la tecla 


Instalado en los suburbios de Nueva York, 
A ama se sumó a las filas del ejército 
estadounidense. ¿Por qué esa decisión? 
Quería conocer más del país que lo había 
O tiberado y además se sentía en deuda con 
las fuerzas que lo habían rescatado. Allí 
tomó contacto con máquinas de escribir 
“adding machines”, equipos mecánicos 
que servían para sumar; prontamente 


El paso siguiente lo dio en 1958, cuando 
fundó Commodore Portable Typewriter en 
Canadá. La decisión de hacerlo en el país 
vecino se debió a la idea de comenzar un 
negocio en un país más chico con menos 
competencia. El nombre “Commodore” 
remite, obviamente, a la jerarquía militar. 
Originalmente pensó en “General”, pero ya 
había varios (General Motors, General Elec- 
trics, etc.); el siguiente fue “Admiral”, pero 
también existían empresas con ese nombre. 
De viaje en Berlín con su mujer vieron un 
auto modelo Commodore, lo que terminó 
idecantando en esa elección onomástica. 

Durante toda la década del 50 y hasta 
mediados de los 60, Commodore se de- 
dicó a fabricar equipamiento de oficina, 
adquiriendo plantas en Europa y metiendo 
plata en distintos fondos de inversión. Uno 
de ellos, la Atlantic Acceptance Corpora- 
tion, quebró en 1965, llevándose puestas a 
miles de empresas canadienses, al punto 
de transformarse en el mayor escándalo 
financiero del país. Commodore estuvo al 
borde de desaparecer, y lo hubiera hecho 
si no fuera por el financista Irving Gould, 
lun personaje tan amado como odiado: en 
ese momento fue quien salvó la empresa 
poniendo 500 mil dólares, pero a cambio sej 
quedó con un 18% de Commodore y la silla 
de presidente. 


imodore comenzó un lucrativo negocio, 
con distintas líneas y modelos que bien 
podrían cubrir una nota propia; situación 


machines. Pero el ingreso a este mercado 


haría que la empresa fuera virando hacia el 


futuro mercado de computadoras. 
Todo marchaba relativamente bien 
para Commodore hasta que comenzó a 
marchar relativamente mal, debido a la 
querida mano invisible del mercado. Las 


calculadoras electrónicas utilizaban chips 
de terceros que Commodore no fabricaba, 
sino que compraba a fabricantes como 


Texas Instruments (TI), que oportunamen- 


TE aprendió cómo arreglarlos y se anotó en la FMMSalvada ya la compañía, Tramiel comenzó Me decidió entrar a fabricar sus propias 


IBM School for Office Technology, donde 
además conoció las primeras máquinas de 
escribir eléctricas. Todo esto le permitió 
comenzar a reparar equipos por su cuen- 
ta, a la vez que manejaba un taxi por las 
noches para alimentar a su esposa y sus 
tres hijos: Sam, Leonard y Gary. 

Tramiel vio la veta del mercado de las | 
máquinas y comenzó a estudiar negocios. El 
haber estado en el ejército le permitió pedir 

'en 1953 un préstamo de 25 mil dólares: el 
Gobierno federal salió como garante debido 

la los servicios prestados. Paradójicamente, 

este dinero le sirvió para independizarse de 

las fuerzas y montar junto con un socio una 
compañía de reparación de máquinas de 


escribir. Con la plata prestada, alquilaron un 
local y compraron 200 máquinas IBM de un 
lote q 


e vendía la O 


a estudiar el mercado japonés, donde, a 
fines de los 60, las calculadoras pisaban 
fuerte. El mercado de las máquinas de 
escribir estaba en franco retroceso, así que 
Tramiel decidió apostar a la fabricación 

de calculadoras, mudando la compañía a 
Silicon Valley para comenzar la produc- 


ción en 1969. Hay que comprender que en 


aquella época la sola idea de ser dueño de 
un dispositivo que permitiera realizar las 
'operaciones básicas era de ciencia ficción. 
Las calculadoras existían como dispo- 
sitivos, pero estaban limitadas a lugares 
específicos. La idea de negocios de Tramiel 
siempre fue apuntar al mercado masivo de 
Iconsumo, ofreciendo un producto que fue- 
ra accesible. Comenzaron rebrandeando 
lun modelo de Casio y luego fabricaron sus 
adora A e que 


calculadoras. El gigante de los circuitos 
integrados, sin dudas amparándose en los 
designios de la libre competencia, lanzó 
len 1975 una calculadora a un precio al que 


re nada podía hacer y tuvo que retirarse 
de la batalla por las calculadoras, herida 

7 mortalmente por los texanos, que habían 

L decidido ingresar en este mercado para 
escupirle el asado a Tramiel (histórica- 
mente TI había sido contratista dentro del 


Gobierno federal de los EE. UU., vendiendo 


electrónica al ejército). 

Nuevamente, el financista Gould 
lapareció en 1976 para salvar la situación 
poniendo la tarasca necesaria. Esta vez 
icon un objetivo concreto: comprar varios 
fabricantes de circuitos para llegar a la 
integración vertical, es decir, producir sin 


análoga a su etapa de typewriters y adding 


nadie más que él podía vender. Commodo- 


depender de proveedores. Esto llevó a una 


reestructuración de la empresa, que pasó 


la llamarse Commodore International, con 


sede financiera en Bahamas (!) y los head- 
quarters en Pensilvania, oportunamente 


cerca de MOS Technologies, un fabricante 


de semiconductores y uno de los tan- 
tos proveedores que Commodore había 
¡comprado con la guita de Gould. Tramiel 
entendía que para liderar el mercado de 


¡calculadoras no debía depender de ningún 
E 
as > 


-LA SANTÍSIMA TRINIDAD. 
Según la historiografía oficial, 
la PET. Apple Il y TRS-80. 


¡proveedor y manejar todo el proceso 
productivo. Pero eso ya no iba a importar, 


¡porque con la compra de MOS, las calcula- 


idoras serían cosa del pasado. 


La Santísima Trinidad! 

Chuck Peddle le vendió a Wozniak un pu- 
ñado de procesadores 6502 en un evento 
de electrónica donde MOS Technolo- 
gies estuvo invitada. Comprar circuitos 
integrados como quien vende tornillos en 


IL MULTIVERSO COMMODORE. 
Calculadoras. compus, micros, 


dor potente y accesible que ahora Commo- 


dore tenía. Mientras que un Motorola 68K 


o un Intel 4004 costaban arriba de 90 dóla- 


res, el MOS 6502 costaba 25. Por eso, Jobs 
Wozniak estaban comprando chips; ya 
habían hecho la Apple I con el procesador 
de Peedle y la Apple II estaba en camino. 


Chuck también quería hacer una computa- 


dora y por eso, ahora que Commodore los 
había comprado, decidió contarle su idea 
la Leonard Tramiel, quien se la comentó a 
su padre. Peddle se reunió con ambos y, 


¡como buen ingeniero y cyberciruja que era, 
sacó de su mochila una placa diseñada por Mlque estaba pensada más bien para que las 


él mismo, la KIM-1, que corría con un MOS 
6502. Podía ser programable y además 
permitía almacenar software en casetes. 
Tramiel le dio 6 meses para transformar 
leso en un producto vendible al mercado y 
así fue como nació la Commodore PET. 
1977 será recordado para siempre como 
el año de la Santísima Trinidad de las home 
computers: la TRS-80, la Commodore 

PET y la Apple II, todas nacieron ese año. 
Ninguna de ellas logró crear realmente 

n mercado de consumo hogareño, pero 

sí sentar ciertas bases de la incipiente 
informática popular. Tanto la Apple II como 
la PET se terminaron pensando para nichos 
de usuarios, sobre todo para el mercado 

de negocios o educativo; mientras que 

la TRS-80 logró sostenerse gracias a la 
distribución que Radio Shack tenía a través 


FMde todo Estados Unidos. Commodore logró 


tener más éxito con la PET y sus variantes 
len el mercado europeo, rebautizando la 
línea como Commodore Bussiness Machine 
(CBM). Pero aún pese a que la PET vendió 


que su idea siempre fue apuntar al mercado 


ALA IDEA DE HEGOCIOS DE TRÁMIEL SIEMPRE FUE 
FOUNTAR AL MERCADO MASIVO DE CONSUMO, 


OFRECIENDO UN PRODUCTO QUE FUERA ACCESIELE. 


una ferretería no era posible. Hasta ese 


arato de adquirir por el ciudadano de a 


pie. Peedle era el ingeniero de MOS Tech- 


nologies, antiguo empleado de Motorola 
encargado de diseñar el Motorola 68K y 
del MOS 650 


entonces, ningún procesador resultaba tan 


de masas. No fue hasta el año 1978, con el 
lanzamiento de VisiCalc, la primera planilla 
de cálculo para la Apple II, que se terminó 
de demostrar que las computadoras tenían 
lun uso más allá del hobbismo informático; 
incluso cuando ese uso era para lo que hoy 
llamaríamos ofimática (software de oficina 


ien, a Tramiel no le terminaba de cerrar, ya 


7 Interface Chip (VIC) 6520, encargado de 


negocio de las home computers. 


módems y publicidad. 


planillas de cálculo, procesador de texto, 
etc.). VisiCalc levantó la perdiz, hizo crecer 
la venta de computadoras y potenció el 


La familia se agranda 
Commodore no quería quedarse atrás. 
'Tramiel entendía que necesitaban fabricar 
una computadora orientada al consumo 
hogareño, que fuera mejor o igual que la 
pple II. La PET no poseía color, gráficos 
ni sonido, era cara (unos 800 dólares) y 
no tenía un gran catálogo de software, ya 


personas crearan sus programas. En este 
punto, para llegar al mercado de consumo 
masivo, el precio era crucial, por lo que la 
computadora a diseñarse debería no solo 
ser la más barata del mercado, sino tam- 

ién contar con un gran catálogo de soft- 

are. Justamente fue en un viaje al Reino 
Unido donde Tramiel conoció de primera 
mano los microordenadores que Clive 
Sinclair vendía allí, equipos que se vendían 
entre las 79 y 99 libras, un precio accesible 
para cualquiera. Jack quedó fascinado ante 
la idea de fabricar un equipo lo más barato 
posible pero lo suficientemente potente e 
interesante para poder desbancar a Apple. 
Pero, por otro lado, Chuck Peddle quería 
seguir en el rumbo de la PET con equipos 
más “profesionales” y potentes. Tras algu- 
nos intentos frustrados de hacer un equipo 
similar al que pedía Tramiel, Peddle termi- 
naría abandonando Commodore en 1980 y 
el proyecto de la siguiente computadora de 
Commodore, la VIC-20, sería tomado por 
otros y saldría en Japón ese año y en 1981 
en los Estados Unidos. 

La nueva computadora de Commodo- 

re llevaba su nombre por el MOS Video 


los gráficos y colores de la máquina. No 
entraremos aquí en los detalles de este 
chip ni de toda la arquitectura detrás ya 
que, como otras tantas cosas en esta gran 
historia, requeriría páginas y páginas de 
análisis. Lo importante de la VIC-20 es que 
¡Commodore introdujo en el mercado de 
consumo masivo una computadora a color, 
icon software, periféricos y un diseño entre 
lo industrial, profesional y popular a menos 


de 300 dólares, mientras que la com- 


your uHorld, Five seaszons hawv 
since your homeconino from 

nnia. ps AO AR MS 

1 POPULAR. 

Maniac Mansion es 

uno de los tantos 

juegos clásicos de 

la C64. 


IApetencia costaba por lo menos el doble. Si 
bien la computadora era limitada (tenía tan 
solo 5 Kb de RAM disponible), el catálogo 
de software, lo económico del equipo y la 
enorme campaña de prensa catapultaron laf 
¿VIC-20 al éxito: sería la primera computa- $ 
dora en vender un millón de unidades. ; 
Sila Commodore PET fue vendida para 
que la gente creara su software allí, la VIC- 
120 estaba orientada principalmente para Mi 
el uso de software de terceros. La máquina 
enía con todos los manuales y esquemá- 
SE ticos para enseñarte a programar, pero 
: ¡Commodore la lanzó ya con un catálogo  P 
de 6 juegos en cartucho y 10 aplicaciones 
de ofimática y/o empresariales, enten- 
diendo que la adopción de la plataforma 
movería el incipiente mercado de software h 
allí. Prontamente comenzaron a aparecer 
los primeros porteos de arcades, de otras 
iplataformas de 8 bits e incluso títulos 
originales. Una miríada de periféricos se 
crearon para ampliar las prestaciones de 
la máquina, siendo tal vez el más revolu- | 


1 


l 
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100 dólares. En esa época los BBS proli- 
feraban y ya era posible conectarse a esa 

Mpro:o-nterne: desde un procesador de 8 
bits y 5 Kb de RAM. 


Computadoras para las masas] 


¿Como fiel seguidor de la filosofía nipo- 
ina del bushido, esto es, el camino del 

lsuerrero, Jack se envalentonó para seguir 

peleando; pero no contra otros, sino 


IMJA estas alturas, Apple ya no existía a los 
ojos de Commodore: mientras que Jobs a 
BS duras penas vendía 50 mil computadoras 
¡por mes, Tramiel vendía 500 mil. Tramiel 
Mbuscaba superar el éxito de la VIC con 
un equipo más potente y lanzarlo cuanto 
antes. El equipo de diseño de MOS ya 
estaba trabajando en el chip VIC 11 o MOS 
6567 en el 81, con la VIC todavía caliente 
en las estanterías. Este nuevo chip traía 


Open Malk to New Kid Turn on importantes mejoras, como las interrup- 
Close Pick P Unlock Turn off ciones por ráster, mayores resoluciones de 
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2, contra sí mismo, al mejor estilo del karate. 


sprites. La incorporación de sprites, entre 
lotras features, ampliaría las posibilidades 
a 


de la máquina como plataforma de juegos. 
La VIC-20, al no tenerlos, tenía que dibujar 


¿constantemente los objetos, mientras 


que con el chip VIC II se podía guardar 
sprites que luego se utilizaban en juegos, 
facilitando la programación y potenciando 
las posibilidades de desarrollo: sin sprites 


jresultaba más complicado realizar cosas 


tan simples como la colisión de objetos. 
La Commodore 64, sucesora de la VIC, 
salió al mercado en agosto de 1982 y hasta 
su aparición no había ninguna compu- 
tadora sobre la faz de la Tierra capaz de 
reproducir música y sonido como lo hacía 
el chip MOS 6581, mejor conocido como el 
SID (Sound Interface Device), presente en 
el nuevo producto de la empresa. Si pen- 
samos en cualquier otra home computer 
de la época, probablemente la recorde- 
mos muda o emitiendo sonidos simples 
como beeps; si pensamos en videojuegos 
lo arcades, la experiencia de sonido no 
mejoraba demasiado. Hay un antes y un 
después en la producción de sonidos y 
música para videojuegos, y esto se lo de- 


bemos a la aparición del SID. El chip 
e 1 
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les un potentísimo generador de sonidos 
y sintetizador, herramientas que antes no 
estaban al alcance de cualquiera, y ahora 
se podían obtener comprando una compu- 
adora de Commodore. El equipo contaba 
además con 64 Kb de RAM para almacenar 
¡fo ejecutar programas; claro está, con 
ciertos trucos, ya que el BASIC que corría 
a máquina ocupaba casi más de la mitad 
de la memoria. Esa cifra se le ocurrió a 
Tramiel en el proceso de diseño y no tiene MA] 
¡más misterio que ese; aunque, si analiza- 
mos las máquinas de la época, muy pocas 
poseían por default más RAM que esa. El 
rocesador sería el 6510, una reversión 
del original 6502, que corría a 1,026 MHz. 
El precio, como siempre en la empresa, 
era determinante; originalmente salió a 
nos US$595, pero ya en 1983 bajó a 300. 
De hecho, una de las causas del crash del 
videojuego del 83 la podemos encontrar en 
a agresiva campaña de Commodore para 
ajar precios y liquidar a la competencia. 

Lo cierto es que en el año 1982, por to- 
das las prestaciones ofrecidas, la Commo- 


quería ofrecer; no hay que olvidarse de que 
Commodore ya había tenido encontronazos 
con Tl, y la filosofía de Tramiel, para quien 
los negocios eran una guerra, se cumplía 

a rajatabla. Si Texas Instruments había 
ganado la batalla de las calculadoras, Com- 
modore había ganado indiscutiblemente la 
guerra de las home computers, reventando 
len el camino a los texanos que años antes lo 
habían madrugado. 


Los buenos micros maduran 

con el tiempo 

Como sucede en muchos casos, tuvie- 

ron que pasar algunos años para que la 
plataforma explotara. Si analizamos los 
juegos salidos en el inicio, veremos que 

no son demasiados ni tan buenos. Pero a 
¡partir de 1985 comienza una explosión de 
títulos. Sagas icónicas del gaming, como 
The Bard's Tales (de Brian Fargo), The Way 
of the Exploding Fist, Ultima IV, Internatio- 
nal Karate, entre decenas de títulos más, 
saldrían a mediados de los años 80. Incluso 
desarrolladores estrellas, como Ron Gil- 


dore 64 era lo más innovador en cuanto a pabert o Will Wright, iniciarían su carrera 


computadoras hogareñas. La accesibilidad 
de la máquina y su potencial transfor- 
TE maron la C64 en la plataforma ideal para 
programar juegos; de hecho, precisa- 
¡mente por el crash al cual Commodore 
abía colaborado, muchos de los estudios 
de videojuegos que sobrevivieron (Epyx, 
Electronics Arts, SSI, entre otros) basaron 


> supervivencia en las ventas para la 
Commodore. Sí, leyeron bien; aunque 


con la C64. Pero no solo serían desarrolla- 
dores de juegos quienes se sumarían a la 
plataforma, sino que la máquina, debido a 
sus increíbles prestaciones, permitió que 
decenas de músicos comenzaran a produ- 
cir obras para la máquina. Personalidades 
como Rob Hubbard, Martin Galway, Jeroen 
Tel, entre otros, les pusieron sonido a las 


m 


veces sucedía que los juegos no resultaban 
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L MAYOR VALOR QUE APORTÓ LA COMMODORE AL MUNDO 


A FUE EL CDE SER LÁ MÁQUINA FIONERA 
EALIZACIÓN DE ARTE DIGITAL POPULAR. 


——E parezca irrisorio a nuestra pirateada .. buenos como su soundtrack. Monty on 


existencia, la Commodore 64 motorizó 


enorme, ya que prontamente la máquina 
escaló en adopción. ¿Quién no querría 
desarrollar juegos para una plataforma que 
endía 500 mil unidades al mes? 

Bajando el precio de la máquina a la mi- 
ad, a tan solo un año de la salida, Tramiel 
erminó de liquidar a la competencia. Texas 


99/4A, terminó yéndose para siempre del 
ercado de home computers. No pudo ha- 
cer frente a las rebajas de Commodore, que 
[para mediados del 83 era ofrecida a US$200 
en algunas tiendas. Tl intentó reaccionar 
levando su máquina a US$99, pero terminó 
endo a pérdida. Esas rebajas en los precios 
an precisas no fueron para nada azarosas. 


Commodore ya no competía con Apple. 
La empresa de Jobs no significaba nada 
on relación a lo 


prod OS q 


Instruments, que comercializaba la Tl- pieza de hardware. Sin embargo, la estra- 


e Tramiel mayor 


the Run quizá no sea el mejor plataformero 


mejor que ningún otro. 

A medida que pasaban los años, los desa- 
rrolladores ganaban experiencia en la pla- 
taforma, que, a diferencia de otras, era muy 
transparente y abierta. Esto parece un poco 
paradójico, ya que la C64 era una arquitec- 
tura totalmente privativa y cerrada como 


tegia de Commodore siempre fue brindar 
toda la información posible de su hardware 
para facilitar el desarrollo de software; ellos 
simplemente se contentaban con vender la 
máquina y que luego cada uno hiciera lo quel 
quisiera. La adopción masiva del formato 

de disquete de 5% permitió crear juegos 
más complejos; no hay que olvidar que todo 
debía cargarse en los 64 Kb de RAM de la 
máquina. Los floppies permitieron una 
antidad de almacenamiento, lo cual 


l 


PARA LA 
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levó a que los juegos se cargaran por par- 
tes, a diferencia de los casetes, que tenían 
Man mercado de juegos para computadoras [Mide la historia, pero sin lugar a dudas suena FA menos capacidad, eran más lentos y debían AS! El crecimiento del mercado de video- 
ser cargados en su totalidad. 


El nacimiento del arte popular di 
Pero, sin lugar a dudas, el mayor valor que 
aportó la Commodore al mundo informá- 
tico fue el de ser la máquina pionera para 
la realización de arte digital popular. No 
Pes que antes no existieran expresiones 
artísticas digitales, pero lo cierto es que 
lo bien eran meramente experimentales y 
muy costosas (las instalaciones de Xerox 
en Palo Alto), o bien poco conocidas. Con 
relación al mercado masivo de consumo, 
nada había similar; quizá lo más parecido a 
lun equipo que permitiera realizar arte fue- 
ra el experimento fallido de la Apple Lisa, 
que costaba unos 9 mil dólares de la época. 
Cuando la C64 alcanzó su precio base de 


SETS Lademoscene o scene nuclearía ori- 
ginalmente a los copiadores de juegos y 
lcerackeadores, pero con el tiempo com- 
prendieron que podían hacer mucho 

más que piratear software. La C64 -y 
también el resto de las computadoras de 

8 y 16 bits- permitió a toda una genera- 
ción experimentar por primera vez con la 
programación, el pixel art, PETSCI art y, 
por supuesto, la síntesis de música gracias 


de la explosión de los BBS en los EE. UU., 
por lo que la utilización de módems para 
conectarse a otros sistemas vía líneas de 
teléfono facilitó la creación de comuni- 
WIN dades online en tiempos en los que todo 
eso eran sueños de ciencia ficción para 
el común de la gente. De hecho, muchas 
PET crews surgieron en esos foros de la pro- 
to-Internet y se dedicaban a crear arte 


¡y código estando cada uno a kilómetros 
e distancia. Es así como muchos juegos 
solo en las famosas copyparties, sino tam- 


A ión a través de módems de 1200 baudios 
(ver Realag n* 26, 27 y 28). 


L¿EL REGRESO DE PETSCIICOLA?| 
| nuevo PESTCI| de la artista [abajo.. 
es la imagen mas grande]: arriba, 'mi 
obra favorita del PESTCIl mundial. de 
ella obviamente. 


La ida de Tramiel 
el fin de la supremacía] 
En enero de 1984, debido a cortocircuitos 


iyéndose de la empresa que había crea- 

do desde cero. Tramiel era un tipo muy 
jodido de tratar, sumamente violento en 
sus modos de trabajo, y a Gould ya no le 
PAgustaba para nada la fama que Commo- 
dore tenía debido a las prácticas violentas 
len el mercado. Los recortes excesivos 

de precios habían llevado a infinidad de 
críticas en los medios de comunicación, 
que veían a la empresa como una competi- 
dora desleal. Además, si bien sus compu- 
tadoras eran baratas y se vendían, muchas 
familias estadounidenses las terminaban 
guardando porque las pantallas de READY 
¡parpadeando en azul resultaban muy inti- 
midantes. Esto, más temprano que tarde, 
ocasionó un crash dentro del mercado de 
computadoras, el cual redujo las ventas, 
aunque a Commodore mucho no la afectó, 
a que aún así manejaba volúmenes de 


se transformó en la plataforma predilecta 
para experimentar. 


juegos motorizó, a su vez, el pirateo a 
mansalva. El crackeo se fue transformando 
¡paulatinamente en todo un arte que origi- 
nó la creación de crews que se dedicaban a 
romper las protecciones de los juegos. Pero) 
Ino solo eso, sino que propició el mundo de 
las intros y cracktros, pequeñas introduc- 
ciones previas a la carga del juego, que 


= tenían mensajes hacia otras crews con ani- 
A ios: y música, como si de pequeños E 
videoclips se tratase. Prontamente estos 
desafíos por piratear se transformaron 
en la posibilidad de expresar mediante la 
programación y el crackeo una experiencia 
visual, musical y, sobre todo, artística. De 
esta manera nació, de las entrañas mismas 
de los 6510, el VIC-II y el SID, el arte digital 
popular que tendría dentro de la dem- 
oscene su máxima expresión, 


década del 80. 


el mundo y, de paso, comprar la división de 


LLA TABLILLA SAGRADA. 
| set de caracteres PETSCIl en 
todo su retroesplendor . 


al SID. Además, la C64 nació en el momento 


iratas, arte digital y música SID circuló no pasada en las plataformas actuales, que están 
E==) al E E A 


entre Gould y Tramiel, este último terminó 


entas enormes hasta pasada la mitad de la 


Tramiel se tomó un tiempo para recorrer] 


¡Atari de consolas y computadoras, bajo la 
Mena! lanzaría la icónica Atari ST. Commo- 

dore, por su parte, compraría una empresa 
que estaba al borde de desaparecer: Amiga 
Corporation. Todas estas movidas de 
compra y venta están plagadas de tejes y 
manejes complicados para contar en otra 
ocasión (¿quién les dice que, si Replay exis- 
te en 2025, no lanzamos un número por los 
40 años de la Amiga?). 
Pero, volviendo a la C64, Commodore 

la mantuvo en producción hasta el año == 
ll... Según palabras de Tramiel, se llegó a 
vender 25 millones de computadoras. Pero 
según investigaciones más reales, la cifra 
está entre los 12 y 17 millones. Sean 25 o 
12, sigue siendo la computadora de modelo 
único más vendida de la historia. 


Commodore para la eternidad 
Pero tras estos 28 años de su ensamblaje 
final, la C64 está más viva que nunca, más 
activa y firme que en los años 80. Hace 
arios años que salen anualmente unos 20 
o 30 juegos para la plataforma, sin contar 
lotros juegos que surgen desde la demos- 
cene o ámbitos aún más marginales que el 
under informático mismo. Algunos podrían! 
F=considerarlo exagerado, pero viendo los 
desarrollos que se lanzan año a año, no 
parece una locura sostener que la innova- 
ción en el arte digital y el videojuego no se 


| 


“plagadas de juegos triple A con bellísimas 

[cinemáticas y soporíferas mecánicas ya 
inventadas en los 80: la revolución está en 
las home computers. Cualquier pelagatos 

e llena de polígonos, narrativa soporífera 

'o arte un juego teniendo almacenamien- 
to y RAM de sobra, pero ¡anda a hacerlo 

cor 64 Kb de RAM y un procesador de 1 
MHz! La proeza de crear títulos para estas 
plataformas está, sin lugar a dudas, en el 
desafío técnico que implica desarrollar en 
lese hardware tan “limitado”. Esto no se da 

solo en la Commodore, que, por ser una 
de las más populares, es la que tiene una 
licomunidad harto activa, sino también en 
las Spectrum o MSX. 

Debido al paso de los años, se ha gene- 
rado una pericia y conocimiento de estos 
hardwares casi extremos, pero aun así, año 
a año siguen surgiendo producciones que 

nos sorprenden. Juegos como Sam Journey, HE 
Rogue 64, Briley with Chronicles, Space- 
lords o tantos otros que venimos reseñan- 
do número a número en esta publicación 
dan cuenta de una computadora que, aun a 
O años de su salida, produce entusiasmo. 
Si además sumamos la demoscene, con 

la creación de código-arte, música SID, 
pixel art y tantísimos experimentos más, 

la vigencia de la C64 está asegurada para 
siempre. De las consolas actuales..., en 40 
años hablamos.. 
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:= CEL: MOS 7201 A 1,7 MHZ 
n RAMA: ed KE + £€4 <SE DE ROM (4d APLICACIONES INCORPORADAS: 


PROCESADOR DE TEXTO, HOJA DE CÁLCULO, 

EASE DE DATOS Y GRÁFICOS) 

2 VIDEO: TED (TEXT EDITING DEVICE) 320 Xx 121 DE RESOLUCIÓN, 
121 COLORES. SALIDA FF. "IDEO COMPUESTO, 

S-MIDEO O MONOCROMO 

= =SÓOHIDO: TED. DÓS CANALES CON 4 OCTANAS 

Y UN CANAL DE RUIDO 

. ALMACENAMIENTO: DATASETTE,. DISOUETERA DE Eu 

Y CARTUCHOS (NINGUNO COMPATIELE CON LOs ACCESORIOS DE CEd4) 


= CPU: MOS E£502 A 1 MHZ 

. RA: 4 KE 

"VIDEO: SIN GRÁFICOS, MONITOR INCORPORADO, 
SOLO FETZECI MONOCROMO 


= SONIDO: EEEPER 
: ALMACENAMIENTO: INCLUYE UN DATASETTE INTERNO. 
FLOFPFPIES DE 2%, DE E O UNIDADES DE DISCO EXTERNAS 


" CPU: MOS 6502 A 1.10s MHZ = 
RAM: 5 KE 
" YIDEO: VIC 6560, 16 COLORES. RESOLUCIÓN A 176 x 134 " abi M9S 2501 A 0.83 MHZ ¡ ; RAABaoa, 
(VARÍA SEGÚN HORMA DE TELEVISIÓN) SALIDA DE VIDEO RAM: 16 KEE HH + >. y? 
COMPUESTO CON PUERTO PROPIETARIO DE COMMODORE " ela TED (TEXT EDITING DEVICE) 320 Xx 121 ; MARA MAAMAAA la A a 
SONIDO: CHIPOYIC. TRES ONDAS CUADRADAS. DE RESOLUCIÓN, 121 COLORES. SALIDA RF. VIDEO ARARALADADO DON 
UNA ONDA DE RUIDO. SONIDO MONO. . COMPUESTO, S5-VIDEO O MONOCROMO ad RAR EARRALIA . 
" ALMACENAMIENTO: DATASETTE, CARTUCHOS ” SONIDO: TED. DOS CANALES CON 4 OLTAYAS 
O FLOPFPIES DE 54 EXTERNOS. Y UN CANAL DE FLUIDO 
. ALMACENAMIENTO: DATASETTE. DISQUETERA DE 54 


AAA APA AAA AR RO AA A OA Bo to ART to A RRA Y CARTUCHOS (NINGUNO COMPAÁTIELE 
COn LOS ACCESORIOS DE C£64) 


" CPU: MOS 6510 A 1,023 MHZ 
» RAM: 64 KE 
 YIDEO: VIC 6567, 16 COLORES. 
RESOLUCIÓN DE 320 Xx 200. SALIDA FF. 
JIDEO COMPUESTO. MONOCROMO 
Y S-VIDEO 
" SONIDO: SID 6551 . 
(CON SUS DISTINTAS REVISIONES) 
" ALMACENAMIENTO: DATASETTE. 
CARTUCHOS, FLOPPIES DE Sl4, Bl RGEI O MONOCROMO 
Y UNIDADES DE DISCO EXTERNAS "» SONIDO: SID $551 
" ALMACENAMIENTO: DATASETTE. CARTUCHOS, 
FLOPPY DE 54, 314 Y UNIDADES DE DISCO EXTERNAS 


= CPU: MOS 3502 A l-2 MHZ Y 230 Ad MHZ 
PARA CORRER CP-H 


.« RAM: l23 KE 
n VIDEO: YIC=1l E, 320 X 200, 1€ COLORES; MOS SE6E535 A 


e) Edo xX 200, 1€ COLORES Y 20 COLUMNAS EN MODO TEXTO, 
/ 


SALIDA RF. VIDEO COMPUESTO, =-YIDEO, 


= CPU: MOS £510 A 1.023 MHZ 


sm: 2 KE AAA BABA BODA ao0O a 
" YIDEO: VIC 6566, 16€ COLORES. RESOLUCIÓN TTETT AA 1111 ao 
a ii a a DO0ABODABAAAADOES E , » RAM: 64 KB 
05058909005 A "VIDEO: REVISIÓN DEL YIC-1l. 16€ COLORES. RESOLUCIÓN 


DE 320 X 200, SALIDA RF. YIDEO COMPUESTO, 
MONOCROMO Y =-VWIDEO 

= SONIDO: SID SESO 

. ALMACENAMIENTO: DATASETTE. CARTUCHOS, z 5 

FLOPPY DE Eluo, 31%. Y UHIDADES DE DISCO EXTERNAS PP .. 


. ALMACENAMIENTO: DATASETTE Y CARTUCHOS AAA 


= CPU: MOS ES510 A 1.023 MHZ 
.« RAM: Ed KE 


n VIDEO: YIC 6567, 1€ COLORES, 
= CPU: CSG E5CEÓZS 2 A 10 MHZ 


RESOLUCIÓN DE 320 x 200, 

HMOHMITOR A COLOR DE E” INCORPORADO 

= SONIDO: SID 6531 

. ALMACENAMIENTO: DISCQUETERA DE Eu 
INCORPORADA. UNA BAHÍA ACCESIBLE PARA 
OTRA FLOPPY O MÓDEM 


: RAM: l23 KE 
n VIDEO: YIC Il CSG 4562 RE 256€ COLORES AL 


mISMO TIEMPO, DE LUNA PALETA DE 403€, TODOS 
LOS MODOS DE VIDEOS DEL IC Il 
”n SONIDO: DOS CHIPS SID CSG S3ES0RE. 


SONIDO ESTÉREO 
" ALMACENAMIENTO: FLOPPY DE 314 INTERNO 


En esta entrega presentamos dos grupos muy distintos pero igualmente interesantes. 
Versiones simples pero no por eso menos originales de autor desconocido y las versiones 
complejas con mucha información y detalle que nos regalaba Ana María. 


TER A comparAcIÓN DE LA 
MAROUESINA ORIGINAL. ESTA 
INCLUYE NAVES Y EL MODELO 
DEL LOGO ES SACADO DE Los 
LATERALES DEL 

MUEBLE ORIGINAL. 


METETE esta versión 
NACIONAL UTILIZA EL LOGO 
QUE APARECE EN LA PANTALLA 
DEL JUEGO; EN CAMBIO. LA 
ORIGINAL UTILIZABA OTRA 
TIPOGRAFÍA (MUCHO MÁS 
RECONOCIELE LA NUESTRA). 

EN AMBAS APARECE SUPER 
JOE. AUNQUE EN LA NUESTRA 
MEDIO QUE NO SE ENTIENDE 
cómo ESTÁ AGARRANDO 

LA SUEAMETRALLADORA: 
SINCERAMENTE. 


MIRE no encontTrRAMOS 
MARQUESINA ORIGINAL DEL 
SUPER BUBELE EOBBLE. 

UNA RAREZA. LÁSTIMA QUE 
APAREZCA SOLO BUB (40 ES 
E0E?) EN SU VERSIÓN FALOPA. 


EEN En esti sí que 
NOS QUEDAMOS SUPERCORTOS: 
LA VERSIÓN ORIGINAL ES 
ESPECTACULAR. CUANDO ACÁ 
SOLO TENEMOS UN MONITO QUE 
NI PARECE TENER MUCHAS 
GANAS DE AVENTURAS. 
DEMASIADO TRANQUI. TOKI 


AUTOR 


GALAGA 


AUTOR 


COMMAN 


PO 


AUTOR 


SUBER 


EMEELE-SEDEEBLE 


AUTOR 


MOE 


SI TENÉS ALGÚN MATERIAL DE MARQUESINAS PARA COMPARTIR, POR FAVOR COMUNICATE A: CORREOSREVISTAREPLAY.COM.AR 
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Replay 


MARIA MOONLIAL 


KER 


ANA 


MARIA POCKET 


GIRLS 


S; 


ANA 


MARIA CAVEMAN 


NINJA 


ANA 


MARIA SIMPS 


CEE en alcunos casos. 
ANA MARÍA PARECE QUE 

SE COPABA POR DEMÁS. LA 
VERSIÓN ORIGINAL ES SOLO 
TIPOGRÁFICA. Y ACÁ LE METIÓ 
MIGUELITOS AL POR MAYOR. 
TREMENDA. ZARPADA MAL. 


AUSTER sesunamente 


ESTA EN REALIDAD SER 
PARA EL ARCADE POCKET 
GAL. SI EL JVEGO ERA 
DEMASIADO SEXUAL PARA 
NUESTROS OJOS, ANA. CON 
ESTA MARQUESINA. SUBIÓ LA 
APUESTA NACIONALIZÁNDOLA. 
INCLUSO PODEMOS VER A UNA 
SÍMIL ANA MARÍA MIRÁNDONOS 
SOSTENIENDO EL TACO. 


INTIMIDANTE. 


CORTINA DE HIERRO: MMS 
MARQUESINAS DEL TETRIS 

SON PARA UN ESTUDIO 
SOCIOPOLÍTICO. TANTO LA 
ORIGINAL COMO LA NACIONAL 
TIENEN UNA BAJADA POLÍTICA 
EN TODOS LOS ELEMENTOS QUE 
LAS COMPONEN. EN ESTE CASO, 
EL ÁRBOL CON LA TELARAÑA. 
LA PARED ROTA. LOS COLORES... 
HO HAY 0JO INOCENTE. NO HAY 
DISEÑO INOCENTE. 


MA una vez más. 
ANA MARÍA REFLEJA DE MEJOR 
MANERA QUE EL ARTE ORIGINAL 
EL JUEGO QUE SE ESTÁ 
PRESENTANDO. LA APARICIÓN 
DE JOE S MAC Y EL MAMUT ES 
BIEN REPRESENTATIVA. Y NO 
DEJEMOS PASAR ESE INTENTO 
DE TIPOGRAFÍA EN FORMATO 
PÍXEL. 


ÁNDHICH. 
FOR ESTO LA 
QUEREMOS TANTO A ANA. 

EN COMPARACIÓN CON LA 
ORIGINAL. ESTA MAROUESINA 
ES. POR LEJOS. MUCHO MÁS 
INTERESANTE. CÓMO SE 
PRESENTAN ELLOS. LOS 
DETALLES DE LA TELE, LA 
TAZA Y HOMERO CON EL 
SÁNDHICH; SIMPLEMENTE 
SUPERADORA. 
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La historia de la batalla por la propiedad intelectual del Pong, o de cómo los videojuegos se 
convirtieron en industria llegando a la corte judicial. 


OR CAMILA CHÁVEZ 


ada dice “videojuegos” como 
una buena demanda. Después 
de todo, en una industria 
mundial y multimillonaria hay 
mucha plata en juego y nada 
atrae las acciones legales como la posibi- 
lidad de un buen cheque. Desde Universal 
y Nintendo peleando por Donkey Kong 
hasta un juicio contra Rockstar Games que 
solidificó los ratings de madurez para toda 
la industria, las cortes lo han oído todo. Y 
esto es así desde el principio de la historia 
de los videojuegos, cuando, en 1976, los 
creadores del Pong se subieron al estrado. 
La historia del Pong es conocida y simpá- 
tica: Nolan Bushnell, presidente y cofun- 
dador de Atari, le pidió al design engineer 
Al Alcorn que hiciera un juego de tenis, algo 
simple y sin mucha vuelta. Bushnell quería 
que Alcorn practicara y se familiarizara 
con la tecnología para pasar luego a crear 
el primer juego de Atari, que sería uno de 
manejo. Pero Bushnell se dio cuenta de la 
complejidad que eso tenía, y además Alcorn 
lo impresionó con su creatividad y proeza 
técnica: lo que produjo era divertido y adic- 
tivo, por lo que lo pusieron en producción. 
Fue un éxito rotundo apenas salió, en 1972. 
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Todo esto es cierto, pero incompleto. Al 
mismo tiempo que Pong, llegaba al merca- 
do la primera consola casera comercial, la 
Magnavox Odyssey, que venía con un juego 
incluido: el Table Tennis. Su creador, Ralph 
Baer, trabajaba en una desarrolladora de tec- 
nología militar y venía probando prototipos 
para poder “jugar en la tele” desde 1966. Y 


en “la interacción entre símbolos controla- 
dos manualmente y símbolos controlados 
por la máquina (como las paletas y la pelota 
en el ping pong), visualizados en una pan- 
talla”. Baer había patentado esta tecnología 
en 1971. El juez le dió la razón a Magnavox el 
10 de enero de 1977, declarándola la “patente 
pionera” de la naciente industria. 


como AL PONG LE FUE TÁN ElEN. EMPEZARON 
SURGIR VERSIONES HECHAS POR OTRAS 


MPRESAS Y MAGNA, 


desde hacía un tiempo mostraba su consola 
con el Table Tennis en conferencias de la in- 
dustria. Fue en una de estas donde Bushnell 
encontró el concepto y lo copió para Atari. 
Como al Pong le fue tan bien, empezaron a 
surgir versiones hechas por otras empresas 
y Magnavox las demandó a todas por infrac- 
ción de copyright. Lo que estaba en disputa 
no era la idea de un jueguito de tenis, sino la 
formación de la tecnología necesaria para 
crearlo. Esta consistía, según el propio Baer, 


Replay 


Xx LAS DEMANDÓ A TODAS 
OR INFRACCIÓN DE COPYRIGHT. 


Alo largo de más de diez años se 
sucederían las demandas, enfrentando a 
Magnavox contra Nintendo, Mattel, Activi- 
sion, Sega y otros. Magnavox siempre salió 
victoriosa, cobrando más de 100 millones 
de dólares en el proceso, y sentó prece- 
dente para la industria entera. Así y todo, 
casi nadie la recuerda; pensar en el primer 
videojuego es pensar en el Pong. Al final del 
día, la única forma de ganar es habitando la 
memoria colectiva. e 
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